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numérique s’adapte à ces fluctuations puisque les person-
nages non-jouables qui peuplent le monde des Sims sans 
être incarnés par le joueur, rentrent chez eux ou ferment 
leur boutique la nuit tombée.

Une fonction permet toutefois au joueur de se sous-
traire en partie à la passivité face au temps en offrant au 
joueur la possibilité de le ralentir ou de l’accélérer simple-
ment en maintenant une pression constante sur une touche 
de son interface matérielle.

Par ailleurs, certaines extensions du Jeu vidéo per-
mettent par exemple d’avoir accès à de nouvelles fonction-
nalités, ou encore, ouvrent l’accès au développement plus 
approfondi de thèmes déjà présents dans la version d’ori-
gine (les sorties en soirée, les carrières professionnelles...)

Pour ce qui est lié à la construction, l’ensemble des 
actions s’effectue avec suspension de l’écoulement du 
temps. Le joueur dispose alors de la possibilité de modifier 
le terrain en déformant à sa guise la matière géographique 
de l’environnement au sein duquel son personnage évolue. 
Le joueur n’incarne pas l’Avatar, mais il dispose de la capa-
cité d’acheter/vendre des objets ou de construire/détruire 
des maisons ou de se les approprier voire enfin de modifier 
l’environnement en montant le terrain, en le nivelant ou en 
le creusant. Le joueur n’est alors pas soumis au principe du 
temps qui passe ni aux impératifs de satisfaction régulière 
des besoins. Le sol devient ainsi une pâte malléable offrant 
de nombreuses actions de déformation tout en conservant 
sa forme malgré tout. À côté de ses fonctions de person-
nalisation du terrain le joueur peut décider de construire 
de toutes pièces une habitation, depuis ses fondations 
jusqu’au toit, avec dans certains cas la possibilité d’y ad-
joindre des étages. En mode « construction », le change-
ment de modalités de Jeu dote le joueur de « pouvoirs » 
tels que la possibilité d’influer directement sur le cycle jour/
nuit en passant instantanément de lumière à l’obscurité, et 
inversement, indéfiniment.

Il peut alors faire l’expérience de changements catas-
trophiques ou de discontinuité tout en constatant ces ef-
fets à la fois sur les personnages numériques sans avoir 
pour réponse l’anéantissement ou la destruction totale de 
la situation de Jeu.

Outre les différents aspects de la vie quotidienne, ce 
Jeu vidéo propose différents angles de vue à travers des 
zooms ou des visions à travers les obstacles. Il permet 
aussi de mettre en scène un certain nombre d’événements 
soit en faisant jouer les personnages au tour par tour, étape 
par étape, en direct, soit en planifiant à l’avance et par 
anticipation l’ensemble de la séquence d’actions qui sera 
effectué et représenté ainsi à l’écran sans que le joueur ait 
de nouveau à intervenir pour cela. Le joueur dispose éga-
lement de la capacité de « conjuguer » ses représentations 
de la vie en fonction de sa manière d’intégrer l’interface : 
il peut ainsi décider de jouer les scènes d’un point de vue 
objectif ou au contraire d’un point de vue plus subjectif. Par 
ailleurs, dans certaines déclinaisons du logiciel, le joueur à 
la possibilité de choisir l’âge de départ de ses personnages 
(petit enfant, enfant, adolescent, jeune adulte, adulte, per-
sonne âgée) ainsi que de décider si les personnages vieilli-
ront ou non et de définir leur vitesse de vieillissement.

Pour ce qui se rapporte aux achats et aux construc-

tions, le logiciel permet au joueur de meubler l’intérieur de 
l’habitation qu’il a créé ou qu’il a choisi d’habiter. Il peut 
également acquérir des objets extérieurs tels qu’une auto-
mobile ou d’autres moyens de déplacement. L’ensemble 
des échanges s’effectue à l’aide d’une monnaie virtuelle 
appelée le Simflouz que le joueur doit apprendre à gérer. 
Les besoins d’auto-conservation sont également concer-
nés par ces enjeux financiers puisque le joueur peut décider 
d’acheter des plats et de créer des recettes en mélangeant 
les matières des aliments pour se construire des repas.

Enfin, pour ce qui se rapporte aux relations sociales 
et aux besoins d’interactions, le joueur est invité à tenir 
compte de la vie psychique de son Sims notamment en in-
terprétant de petits messages bulles, semblable à des bulle 
de pensée que l’on rencontre dans les bandes dessinées 
et qui apparaissent durant la journée ou lorsque le person-
nage dort. Elles figurent des envies ou des besoins que le 
Sims voudrait se voir réaliser. Cet aspect est particulière-
ment intéressant, car il ouvre sur de grandes possibilités de 
fantasmatisation à partir d’une simple image suggestive. 
Les relations sociales du Sims peuvent avoir un impact sur 
son caractère au point qu’il peut finir par refuser d’effectuer 
certaines tâches que lui impose le joueur en raison d’un 
moral au plus bas. 

Les interactions sociales permettent de tisser des liens, 
de nouer des relations avec des personnages contrôlés 
par l’ordinateur. Notons que ces modalités de Jeux sont 
à la fois narcissiques et objectales puisque le Sims doit 
être entretenu à la fois dans le plaisir qu’il a avec lui-même 
et dans le plaisir partagé avec d’autres. Dans ce dernier 
cas, l’accordage réussi conduit à l’apparition de pensée en 
double dans le Jeu vidéo et d’un bonus de moral. Le Jeu 
vidéo porte ainsi l’implicite que la relation sociale comporte 
une fonction soignante. Enfin, un point essentiel est lié à la 
possibilité d’une forme d’autonomie du Sims. En cas d’ac-
cident, d’incendie par exemple, le personnage peut dispo-
ser de la capacité à se soustraire de la source de danger 
ou de la neutraliser de lui-même. Certaines versions du 
logiciel permettent ainsi au joueur de définir si le Sims qu’il 
ne contrôle pas peut, par exemple, veiller par lui-même à la 
satisfaction de l’auto-conservation.
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Ce que j’appelle oubli*

Laurent Mauvignier

Qui n’a pas ressenti d’émotion en voyant assis par terre un homme, une femme avec ou sans chien ? Qui n’a pas été tenté 

de changer de trottoir ou de regarder ailleurs ? L’histoire racontée dans ce livre confronte le lecteur à ces petites trahisons 

du quotidien, mais il va au-delà. Ce que j’appelle oubli raconte par la fiction un fait divers d’une banalité dramatique et 

tragique et renvoie le lecteur à ce monde anonyme dans lequel il baigne.

Le déroulement de l’histoire fait penser à une pièce classique en cinq actes.

Le livre commence comme on prendrait un film en route. Laurent Mauvignier pousse immédiatement le lecteur dans 

l’inconfort. Aucune place n’est laissée à une introduction. On est embarqué comme l’a été son personnage principal, 

héros sans gloire, par des vigiles dépourvus de manières. Son écriture s’enroule autour de l’histoire en un jet continu 

d’une seule phrase. L’impression de malaise grandit tout au long de ce court livre d’une soixantaine de pages grâce à 

l’effet caméra de l’écriture. On est à la fois en train de filmer et témoin direct passif et tiers pris à partie. Tout au long du 

récit, l’écriture s’incarne, devient agonie entrecoupée de flashs racontant une vie, cette vie que les autres, plus ou moins 

autorisés à juger, ont nié. Il fallait ce souffle de l’écrit pour traverser les derniers instants de cet homme mort sous les 

coups et rallumer la petite lumière d’espoir qui s’est éteinte en lui.

Jean-Paul Eckenspieller
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7,10 euros.
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